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ABSTRAK 
 
Nama :  Irahmani 
Nim :  60200111037 
Jurusan :  Teknik Informatika 
Judul : Rancang Bangun Aplikasi Pengecekan Keamanan 
Produk Makanan Berdasarkan Aturan Badan POM 
dengan Menggunakan Barcode Berbasis Android 
Pembimbing I :  Dr. H. Kamaruddin Tone, MM. 
Pembimbing II :  Nur Afif, S.T., M.T. 
 
 
Berbagai kasus terkait pelanggaran terhadap peredaran produk makanan boleh 
dibilang akhir-akhir ini makin marak. Seperti beredarnya produk impor yang tidak 
memiliki kode registrasi dari Badan POM maupun produk yang kode registrasinya 
dipalsukan oleh pihak yang tidak bertanggung jawab. Dari berbagai kasus tersebut, 
dibutuhkan perhatian lebih dari pihak Badan POM, mengingat bahwa konsumsi 
masyarakat terhadap produk makanan cenderung terus meningkat, seiring dengan 
perubahan gaya hidup masyarakat termasuk pola konsumsinya. Sementara itu, 
pengetahuan masyarakat masih belum memadai untuk dapat memilih dan 
menggunakan produk secara tepat, benar, dan aman. Aplikasi Pengecekan Keamanan 
Produk Makanan merupakan salah satu alternatif bagi konsumen jika ingin 
memeriksa produk makanan sebelum dikonsumsi sehingga dapat diketahui produk 
makanan apa saja yang aman untuk dikonsumsi.  
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan penulis adalah 
penelitian kualitatif dengan metode Design and Creation. Metode perancangan yang 
digunakan adalah metode waterfall. Adapun teknik pengujian sistem yang digunakan 
pada penelitian ini adalah black box dan white box. Adapun hasil dari pengujian ini 
berupa data atau informasi mengenai produk makanan. Dari hasil pengujian tersebut, 
maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat menjalankan fungsi yang 
diharapkan. Semoga dengan adanya aplikasi ini, bisa membantu para konsumen 
untuk memeriksa produk makanan agar dapat diketahui apakah makanan tersebut 
sudah aman atau tidak untuk dikonsumsi. 
 
Kata Kunci : Aplikasi, Makanan, Badan POM, Barcode, Android 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah  
Makanan termasuk kebutuhan dasar terpenting dan sangat esensial dalam 
kehidupan manusia,
 
di samping dua kebutuhan dasar lainnya yaitu sandang dan papan 
(Badan POM, 2007). Produk makanan yang diedarkan dan dipasarkan di Indonesia 
perlu mendapatkan perhatian dari berbagai pihak, terutama untuk keamanan produk 
makanan itu sendiri. Khusus untuk produk makanan, pemerintah membentuk suatu 
lembaga untuk mengawasi produk makanan yang beredar di Indonesia yaitu Badan 
Pengawas Obat dan Makanan (Badan POM). Selain itu diperlukan juga peran dari 
pihak pelaku sendiri, yaitu kalangan industri/ produsen (Saputera, 2012).  
Islam sebagai agama yang lengkap dan sempurna juga mengatur berbagai 
makanan yang layak dikonsumsi. Setiap orang beriman diperintahkan oleh Allah swt. 
untuk senantiasa mengkonsumsi makanan yang halal dan baik (mengandung gizi dan 
vitamin yang cukup). Prinsip “halal dan baik” hendaknya senantiasa menjadi 
perhatian dalam menentukan makanan yang akan dimakan karena makanan itu tidak 
hanya berpengaruh terhadap jasmani, melainkan juga terhadap rohani (Kementrian 
Agama RI, 2011). Sebagaimana firman Allah swt. dalam Q.S. Al-Maidah/ 5 : 88. 
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                            
Terjemahnya :  
Dan makanlah makanan yang halal lagi baik dari apa yang Allah telah rezekikan 
kepadamu, dan bertakwalah kepada Allah yang kamu beriman kepada-Nya 
(Departemen Agama RI, 2008). 
Yang dimaksud dengan kata “makan” ( ﻮﻟﻛ ) dalam ayat ini adalah segala 
aktivitas manusia. Pemilihan kata makan, disamping karena ia merupakan kebutuhan 
pokok manusia, juga karena makanan mendukung aktivitas manusia. Tanpa makan, 
manusia lemah dan tidak dapat melakukan aktivitas. Ayat ini memerintahkan untuk 
memakan yang halal lagi baik. Tidak semua makanan yang halal otomatis baik. 
Karena yang dinamai halal terdiri dari empat macam yaitu wajib, sunnah, mubah, dan 
makruh (Shihab, 2001).  
Jadi bagian ayat yang berbunyi halal dan baik (halalan tayyiban) tersebut diatas 
mengandung makna dua aspek. Aspek pertama, hendaklah makanan didapatkan 
dengan cara yang halal yang sesuai dengan syariat Islam. Dalam hal ini mengandung 
makna perintah untuk bermuamalah yang benar. Jangan dengan cara memaksa, 
menipu, mencuri, atau dengan cara yang diharamkan dalam syariat Islam. Sementara 
dalam aspek baik (tayyib) adalah dari sisi kandungan zat makanan yang dikonsumsi.  
Makanan hendaknya mengandung zat yang dibutuhkan oleh tubuh, baik mutu 
maupun jumlahnya. Ada makanan halal tetapi tidak tayyib, contohnya semua 
makanan yang memberikan dampak kurang baik pada tubuh. Jadi jelas bahwa jajan 
itu sebenarnya sudah disarankan oleh Al-Quran supaya ditinggalkan atau dijauhi 
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(Vatih, 2014). Ada juga makanan yang tidak baik dan tidak halal untuk dikonsumsi 
(makanan yang haram). Contohnya bangkai, darah, babi, binatang yang disembelih 
selain menyebut nama Allah. Selain itu dilarang memakan binatang buas yang 
bertaring seperti anjing, kucing, harimau, dan sebagainya (Media Islam, 2012). 
Ayat ini sangat berkaitan dengan aplikasi yang akan dibuat. Seperti diketahui 
bahwa pada saat ini iklan dan promosi sangatlah berpengaruh, sehingga mendorong 
konsumen untuk mengkonsumsi makanan secara berlebihan dan seringkali tidak 
rasional. Namun pengetahuan masyarakat masih belum memadai untuk dapat 
memilih dan menggunakan produk secara tepat, benar dan aman. Konsumen biasanya 
hanya mengkonsumsi suatu produk makanan tanpa memperhatikan terlebih dahulu 
keamanan, kelayakan, maupun kehalalan makanan sebelum dikonsumsi. 
Sebagaimana yang telah ditekankan di dalam Al-Quran pada ayat tersebut untuk 
mengkonsumsi makanan yang halal dan baik. Oleh karena itu, sebagai orang Muslim 
sekaligus sebagai konsumen haruslah memeriksa terlebih dahulu makanan yang akan 
dikonsumsi, baik itu dari segi keamanan maupun halalnya, sehingga bisa terhindar 
dari produk-produk makanan yang tidak layak dikonsumsi.  
Kebutuhan akan produk makanan di suatu negara dapat dipenuhi oleh produk 
dalam negeri maupun produk impor. Produk impor selama ini memang diyakini oleh 
sebagian besar masyarakat konsumen Indonesia sebagai produk yang mempunyai 
kualitas yang unggul, karena disertai dengan persyaratan yang sudah standar 
mengenai proses produksi, packaging, maupun pemasarannya. Praktiknya, realita 
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yang ada tidaklah seperti itu. Ada beberapa produk impor yang tidak memenuhi 
standar persyaratan, sehingga produk impor yang dibeli oleh konsumen berkualitas 
rendah, bahkan membahayakan keselamatan konsumen (Nurhayati, 2008). Sebagai 
contoh, produk daging sapi impor yang disinyalir mengandung penyakit sapi gila/ 
mad cow
  
(Shofie, 2003). Ada juga produk makanan olahan impor dari Cina, seperti 
permen, manisan, dan buah kering, yang mengandung formalin. Serta produk susu 
formula bayi dari Cina yang disinyalir mengandung melamin (Kompas, 2008).  
Selain itu, ada pula produk yang beredar tanpa memiliki izin dari Badan POM, 
tidak memiliki kode registrasi produk, serta produk yang memiliki kode registrasi 
palsu. Di tahun 2013, Badan POM menemukan 5.255 barang tanpa izin edar dengan 
285 ribu jenis, 144 ribu unit produk yang mengandung bahan berbahaya, serta 183 
unit produk yang kedaluwarsa (Teresia, 2013). Tahun 2014, ditemukan produk tanpa 
izin edar dan tidak memenuhi ketentuan sebanyak 5.179 kaleng (Badan POM, 2014). 
Selain itu juga masih banyak ditemukan bahan berbahaya yang dijual di sarana 
distribusi yang tidak memiliki izin resmi. Sedangkan pada tahun 2015, 
terdapat 11.370 kemasan produk pangan tidak memenuhi syarat, yang terdiri dari 
pangan tidak izin edar 6.043 kemasan, pangan kedaluwarsa 4.510 kemasan, dan 
pangan rusak 817 kemasan (Hukmas, 2015). 
Hal ini tentunya harus diwaspadai oleh konsumen. Dengan adanya label yang 
legal, itulah yang menjadi pegangan utama untuk memilih suatu produk. 
Sebagaimana yang ditegaskan dalam Q.S. Al-Baqarah / 2 : 168. 
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                             
          
Terjemahnya :  
Hai sekalian manusia, makanlah yang halal lagi baik dari apa yang terdapat di 
bumi, dan janganlah kamu mengikuti langkah-langkah syaitan; karena 
sesungguhnya syaitan itu adalah musuh yang nyata bagimu (Departemen 
Agama RI, 2008). 
Ayat di atas menyeru kepada umat manusia agar memakan makanan yang halal 
lagi baik. Ada dua kata yang urgent untuk ditelaah pada ayat di atas, yakni kata 
manusia dan kata halal + baik. Allah swt. dalam ayat tersebut menyeru “hai sekalian 
manusia”, tidak hanya menyeru kepada orang-orang muslim, tetapi kepada seluruh 
umat manusia baik itu orang mukmin ataupun orang kafir. Ini berarti bahwa bumi 
disiapkan oleh Allah swt. untuk seluruh manusia. Dan barang siapa yang memonopoli 
hasil bumi untuk kesenangan dirinya sendiri dan merugikan pihak lain, maka hal itu 
bertentangan dengan sistem yang telah ditetapkan Allah swt.. Oleh sebab itu, semua 
manusia diajak untuk memakan yang halal yang tersedia di bumi (Shihab, 2002).  
Dari masalah-masalah itu, dibutuhkan perhatian lebih dari pihak Badan POM. 
Namun upaya Badan POM tidak akan berjalan optimal tanpa dukungan lintas sektor 
dan masyarakat. Peran serta masyarakat dalam pengawasan obat dan makanan sangat 
penting. Masyarakat diharapkan mampu menjadi konsumen cerdas yang teliti 
sebelum membeli dan mengkonsumsi obat dan makanan. Seperti harus 
memperhatikan kemasan, izin edar dan tanggal kedaluwarsa produk (Hukmas, 2015). 
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Disinilah juga letak peran sebagai mahasiswa IT untuk membuat suatu sistem yang 
berguna bagi konsumen yang dapat digunakan untuk memeriksa keamanan makanan. 
Sebagaimana yang ditegaskan dalam Q.S. Hujuraat / 49 : 10. 
                               
 Terjemahnya : 
Orang-orang beriman itu Sesungguhnya bersaudara. sebab itu damaikanlah 
(perbaikilah hubungan) antara kedua saudaramu itu dan takutlah terhadap Allah, 
supaya kamu mendapat rahmat. (Departemen Agama RI, 2008). 
 
Ayat diatas mengisyaratkan dengan sangat jelas bahwa persatuan dan kesatuan, 
serta hubungan harmonis antara anggota masyarakat kecil atau besar, akan 
melahirkan limpahan rahmat bagi mereka semua. Sebaliknya, perpecahan dan 
keretakan hubungan mengundang lahirnya bencana buat mereka, yang pada 
puncaknya dapat melahirkan pertumpahan darah dan perang saudara sebagaimana 
dipahami dari kata qital yang puncaknya adalah perang (Shihab, 2002).  
Sebagai makhluk sosial, umat Islam dalam kehidupan sehari-hari tidak dapat 
terlepas dari komunikasi dengan manusia lainnya, baik yang beragama Islam, 
maupun yang non Islam. Salah satu contohnya adalah berkomunikasi atau saling 
memberitahukan kepada sesama lainnya bahwa ada sebuah aplikasi yang dapat 
digunakan untuk memeriksa produk makanan sehingga aplikasi cek produk ini bisa 
memberi manfaat bagi konsumen.  
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Sementara itu di era sekarang ini, teknologi sangat erat kaitannya dengan 
internet. Perkembangan internet itu sangat mempengaruhi kehidupan sosial serta 
cara berkomunikasi seseorang. Perkembangan yang terjadi terhadap handphone juga 
semakin mempermudah komunikasi melalui sosial media maupun internet. Hanya 
dari sebuah handphone dapat diperoleh begitu banyak informasi secara singkat, 
itulah sebutan untuk handphone canggih yang dapat berfungsi hampir sama dengan 
sebuah komputer jinjing atau laptop namun berukuran jauh lebih kecil. Bila dilihat 
dari sudut pandang ini, kemajuan teknologi memberikan kesempatan untuk hidup 
secara lebih mudah. Hal tersebut merupakan kemudahan untuk mendapatkan atau 
juga menyebarkan informasi yang diinginkan (Wikipedia, 2015).  
Berdasarkan uraian tersebut, maka pada tugas akhir ini akan dirancang sebuah 
aplikasi pengecekan keamanan produk makanan berdasarkan aturan Badan POM 
dengan menggunakan barcode berbasis Android, yang efektif dan dapat digunakan 
untuk memeriksa produk-produk guna melindungi keamanan, keselamatan, dan 
kesehatan konsumen. Dengan adanya sistem tersebut, diharapkan mampu 
meminimalisir produk ilegal maupun produk palsu yang beredar di masyarakat.  
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
pokok permasalahan yang dihadapi adalah ”Bagaimana merancang aplikasi 
pengecekan keamanan produk makanan berdasarkan aturan Badan POM dengan 
menggunakan barcode berbasis Android” ? 
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C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
1. Fokus Penelitian 
Dalam penyusunan tugas akhir ini perlu adanya pembahasan yang terbatas 
sehingga permasalahan tidak melebar. Adapun fokus penelitian dalam penelitian ini 
adalah :  
a. Aplikasi ini khusus memeriksa produk makanan. 
b. Aplikasi ini mengacu pada aturan yang telah ditetapkan oleh Badan POM. 
c. Aplikasi ini berjalan pada smartphone berbasis Android minimum Versi 4.0 
(ICS: Ice Cream Sandwich). 
d. Aplikasi ini memakai barcode sebagai objek yang akan discan menggunakan 
teknologi Barcode Scanner pada Android yang telah ada. 
e. Aplikasi ini menggunakan layanan koneksi internet. 
f. Target pengguna aplikasi ini adalah seluruh masyarakat umum. 
 
2. Deskripsi Fokus 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran 
serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan variabel dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus 
dalam penelitian adalah : 
a. Makanan, minuman, obat-obatan, maupun kosmetik harus diperiksa terlebih 
dahulu sebelum dikonsumsi maupun digunakan. Akan tetapi aplikasi ini hanya 
digunakan untuk memeriksa produk makanan saja.  
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b. Pemeriksaan produk makanan pada aplikasi ini mengacu pada aturan Badan 
POM, dimana Badan POM ini adalah sebuah lembaga yang bertugas mengawasi 
peredaran obat-obatan dan makanan di Indonesia. 
c. Aplikasi ini dirancang untuk digunakan pada smartphone berbasis Android, 
sehingga tidak support bagi smartphone lain.  
d. Pada aplikasi ini, produk makanan diperiksa dengan cara melakukan scan pada 
barcode yang tertera pada kemasan produk dengan menggunakan kamera 
handphone. 
e. Aplikasi ini bisa diakses jika terdapat layanan koneksi internet. 
f. Aplikasi ini dapat digunakan untuk seluruh masrakat umum / konsumen yang 
terdapat diseluruh Indonesia. 
 
D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan penelitian  
Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi pengecekan keamanan 
produk makanan berdasarkan aturan Badan POM dengan menggunakan barcode 
berbasis Android, yang digunakan untuk memeriksa keamanan dari setiap produk 
makanan, sehingga dapat diketahui apakah produk makanan tersebut telah terdaftar 
atau tidak pada Badan POM, serta memberikan informasi yang lengkap mengenai 
produk makanan tersebut.  
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2. Kegunaan penelitian 
a. Kegunaan bagi dunia akademik 
Sebagai referensi bagi dunia akademik, khususnya untuk kemajuan wawasan 
keilmuan teknologi informasi untuk pengembangan pada masa yang akan datang. 
b. Kegunaan bagi pengguna 
Sebagai sarana untuk memeriksa produk makanan dan dapat memperoleh 
informasi tentang produk makanan tersebut, sehingga bisa menentukan makanan apa 
yang layak dikonsumsi atau tidak, terkhusus pada pengguna sistem operasi Android. 
c. Kegunaan bagi penulis 
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan pemahaman 
tentang struktur dan sistem kerja dalam pengembangan aplikasi pada sistem operasi 
Android. 
 
E. Kajian Pustaka / Penelitian Terdahulu 
Penelitian pertama dengan judul “Implementasi Sistem Absensi Pegawai 
Menggunakan Teknologi QR Code Pada Smartphone Android” yang dilakukan oleh 
Dini Lestari Trasnani dan Rinaldi Munir tahun 2012 telah dibuktikan bahwa QR code 
dapat menyimpan data pegawai berupa NIP, nama, divisi dan jabatan pegawai. Pada 
penelitian tersebut, QR code disimpan pada setiap ponsel pegawai, kemudian absensi 
dilakukan dengan menunjukkan gambar yang telah disimpan pada ponsel ke mesin 
pembaca barcode yang tersedia pada pintu masuk kantor.  
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Persamaan dengan penelitian yang akan dirancang yakni sama-sama 
menggunakan teknologi QR code / barcode untuk mendapatkan informasi dari objek 
yang akan diteliti. Adapun perbedaannya yaitu pada aplikasi tersebut teknologi QR 
code / barcode digunakan untuk absensi pegawai, sedangkan pada aplikasi yang akan 
dirancang teknologi QR code / barcode digunakan untuk memeriksa keamanan 
produk makanan. 
Penelitian kedua dengan judul “Sistem Aplikasi Barcode pada Proses Monitoring 
Pengiriman Barang” yang dilakukan oleh Restu Buana Kusuma Sakti Nugraha tahun 
2008. Barcode tersebut dapat dimanfaatkan untuk mendapatkan informasi mengenai 
data-data barang khususnya posisi barang. Pada sistem ini, barcode dijadikan sebagai 
perangkat masukan data untuk memonitor keberadaan barang pada suatu tempat. 
Penelitian ini memberikan kesimpulan bahwa barcode dapat dijadikan media 
penyimpanan data dan input data. 
Persamaan dengan penelitian yang akan dirancang yakni sama-sama 
menggunakan teknologi QR code / barcode mendapatkan informasi dari objek yang 
akan diteliti. Adapun perbedaannya yaitu pada aplikasi tersebut teknologi QR code / 
barcode digunakan untuk monitoring pengiriman barang, sedangkan pada aplikasi 
yang akan dirancang teknologi QR code / barcode digunakan untuk memeriksa 
keamanan produk makanan. 
Penelitian ketiga yang dilakukan oleh Holilatul Maghfiroh pada tahun 2015 
dengan judul “Efektifitas Pengawasan Badan POM Jakarta Pusat Terhadap Produk 
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Makanan Berlabel Halal”. Penelitian ini memiliki dua rumusan masalah, yaitu 
bagaimana efektivitas pengawasan Badan POM Jakarta Pusat terhadap peredaran 
produk pangan berlabel halal dan apakah kendala-kendala yang dihadapi Badan POM 
RI dalam pengawasan terhadap peredaran produk pangan berlabel halal. Penelitian ini 
merupakan penelitian yuridis empiris. Hal ini karena salah satu bentuk penelitian 
hukum empiris adalah penelitian terhadap efektivitas hukum yang membahas 
bagaimana hukum beroperasi dalam masyarakat. Pendekatan yang digunakan adalah 
pendekatan yuridis sosiologis. Sedangkan pengumpulan datanya melalui observasi 
dan interview. Data dalam penelitian ini dianalisa menggunakan teknik analisis data 
deskriptif kualitatif. 
Persamaan dengan penelitian yang akan dirancang yakni sama-sama 
berhubungan dengan Badan POM. Adapun perbedaannya yaitu pada aplikasi tersebut 
khusus membahas tentang hukum yang terkait dengan kasus-kasus yang melibatkan 
Badan POM, sedangkan pada aplikasi yang akan dirancang lebih fokus pada 
pembuatan aplikasi untuk memeriksa produk makanan. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
A. Aplikasi 
Istilah aplikasi berasal dari Bahasa Inggris “application” yang bermakna 
penerapan, lamaran, atau penggunaan. Bila dimaknai secara istilah, aplikasi adalah 
suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu 
fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat 
digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju (Hasugian, 1998).  
Jadi, dapat disimpulkan bahwa pengertian aplikasi secara umum adalah program 
siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah-perintah dari pengguna 
aplikasi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan 
tujuan pembuatan aplikasi tersebut. 
B. Makanan 
Makanan diperlukan untuk kehidupan karena makanan merupakan salah satu 
kebutuhan pokok bagi kehidupan manusia. Makanan berfungsi untuk memelihara 
proses tubuh dalam pertumbuhan atau perkembangan serta mengganti jaringan tubuh 
yang rusak, memperoleh energi untuk melakukan aktivitas sehari-hari, mengatur 
metabolisme dan berbagai keseimbangan air, mineral, dan cairan tubuh yang lain, 
juga berperan di dalam mekanisme pertahanan tubuh terhadap berbagai penyakit 
(Notoatmodjo, 2003). 
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C. Badan Pengawas Obat dan Makanan (Badan POM) 
Badan Pengawas Obat dan Makanan atau disingkat Badan POM adalah sebuah 
lembaga di Indonesia yang bertugas mengawasi peredaran obat-obatan dan makanan 
di Indonesia (Wikipedia, 2014). 
1. Visi dan Misi 
a. Visi 
Obat dan Makanan Aman Meningkatkan Kesehatan Masyarakat dan Daya Saing 
Bangsa.  
b. Misi 
1) Meningkatkan sistem pengawasan Obat dan Makanan berbasis risiko untuk 
melindungi masyarakat. 
2) Mendorong kemandirian pelaku usaha dalam memberikan jaminan keamanan 
Obat dan Makanan serta memperkuat kemitraan dengan pemangku 
kepentingan. 
3) Meningkatkan kapasitas kelembagaan Badan POM. 
2. Tugas 
a. Tugas Utama Badan POM 
Sesuai Pasal 67 Keputusan Presiden No. 103 Tahun 2001, Badan POM 
melaksanakan tugas pemerintahan di bidang pengawasan Obat dan Makanan sesuai 
dengan ketentuan peraturan perundang-undangan yang berlaku.  
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b. Tugas Balai Besar/Balai POM (Unit Pelaksana Teknis) 
Sesuai Pasal 2 Peraturan Kepala Badan POM No. 14 Tahun 2014, Unit Pelaksana 
Teknis di lingkungan Badan POM mempunyai tugas melaksanakan kebijakan di 
bidang pengawasan obat dan makanan, yang meliputi pengawasan atas produk 
terapetik, narkotika, psikotropika, zat adiktif, obat tradisional, kosmetik, produk 
komplemen serta pengawasan atas keamanan pangan dan bahan berbahaya.  
3. Fungsi 
a. Fungsi Utama Badan POM 
Sesuai Pasal 3 Keputusan Kepala Badan POM No. 02001/SK/KBADAN POM, 
Badan POM mempunyai fungsi : 
1) Pengkajian dan penyusunan kebijakan nasional di bidang pengawasan Obat 
dan Makanan. 
2) Pelaksanaan kebijakan tertentu di bidang pengawasan Obat dan Makanan. 
3) Koordinasi kegiatan fungsional dalam pelaksanaan tugas Badan POM. 
4) Pemantauan, pemberian bimbingan dan pembinaan terhadap kegiatan instansi 
pemerintah di bidang pengawasan Obat dan Makanan. 
5) Penyelenggaraan pembinaan dan pelayanan administrasi umum di bindang 
perencanaan umum, ketatausahaan, organisasi dan tata laksana, kepegawaian, 
keuangan, kearsipan, persandian, perlengkapan dan rumah tangga. 
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b. Fungsi Balai Besar / Balai POM (Unit Pelaksana Teknis) 
Sesuai Pasal 3 Peraturan Kepala Badan POM No. 14 Tahun 2014, Unit Pelaksana 
Teknis di lingkungan Badan POM mempunyai fungsi : 
1) Penyusunan rencana dan program pengawasan obat dan makanan. 
2) Pelaksanaan pemeriksaan secara laboratorium, pengujian dan penilaian mutu 
produk terapetik, narkotika, psikotropika, zat adiktif, obat tradisional, 
kosmetik, produk komplemen, pangan dan bahan berbahaya. 
3) Pelaksanaan pemeriksaan laboratorium, pengujian dan penilaian mutu produk 
secara mikrobiologi. 
4) Pelaksanaan pemeriksaan setempat, pengambilan contoh dan pemeriksaan 
sarana produksi dan distribusi. 
5) Investigasi dan penyidikan pada kasus pelanggaran hukum. 
6) Pelaksanaan sertifikasi produk, sarana produksi dan distribusi tertentu yang 
ditetapkan oleh Kepala Badan Pengawas Obat dan Makanan. 
7) Pelaksanaan kegiatan layanan informasi konsumen. 
8) Evaluasi dan penyusunan laporan pengujian obat dan makanan. 
9) Pelaksanaan urusan tata usaha dan kerumahtanggaan. 
10) Pelaksanaan tugas lain yang ditetapkan oleh Kepala Badan Pengawas Obat 
dan Makanan, sesuai dengan bidang tugasnya. 
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4. Kewenangan 
Sesuai Pasal 69 Keputusan Presiden No. 103 Tahun 2001, Badan POM 
memiliki kewenangan :  
a. Penyusunan rencana nasional secara makro di bidangnya. 
b. Perumusan kebijakan dibidangnya untuk mendukung pembangunan secara makro. 
c. Penetapan sistem informasi di bidangnya. 
d. Penetapan persyaratan penggunaan bahan tambahan (zat aditif) tertentu untuk 
makanan dan penetapan pedoman peredaran Obat dan Makanan. 
e. Pemberi izin dan pengawasan peredaran Obat serta pengawasan industri farmasi. 
f. Penetapan pedoman penggunaan konservasi, pengembangan dan pengawasan 
tanaman Obat. 
5. Prinsip Dasar Sistem POM 
a. Tindakan pengamanan cepat, tepat, akurat dan profesional. 
b. Tindakan dilakukan berdasarkan atas tingkat risiko dan berbasis bukti ilmiah. 
c. Lingkup pengawasan bersifat menyeluruh, mencakup seluruh siklus proses. 
d. Berskala nasional / lintas propinsi, dengan jaringan kerja internasional. 
e. Otoritas yang menunjang penegakan supremasi hukum. 
f. Memiliki jaringan laboratorium nasional yang kohesif dan kuat yang 
berkolaborasi dengan jaringan global. 
g. Memiliki jaringan sistem informasi keamanan dan mutu produk. 
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D. Barcode 
1. Pengertian Barcode 
Barcode adalah susunan garis cetak vertikal hitam putih dengan lebar berbeda 
untuk menyimpan data-data spesifik seperti kode produksi, nomor identitas, dan lain-
lain sehingga sistem komputer dapat mengidentifikasi dengan mudah, informasi yang 
dikodekan dalam barcode. 
2. Jenis - Jenis Barcode 
Adapun jenis barcode yang dikenal saat ini adalah barcode linear 1D (1 
dimensi) yang berupa rangkaian garis dengan ketebalan yang bervariasi dan 
berbentuk persegi panjang serta jenis barcode matriks 2D (2 dimensi) yang datanya 
diwakili oleh simbol-simbol yang berbentuk persegi, titik, heksagon dan bentuk 
geometri lainnya pada gambar yang berada dalam sebuah bujur sangkar. Untuk jenis 
barcode matriks ini kita bisa memasukkan data sampai ratusan karakter dalam sebuah 
barcode, lain halnya dengan barcode linear yang kemampuan menyimpan datanya 
terbatas. 
3. Kegunaan & Keuntungan Barcode 
a. Kegunaan Barcode 
Berdasarkan kegunaannya terdapat 5 kategori kegunaan barcode, yaitu sebagai 
berikut (Iskandar, 2013) : 
1) Barcode untuk keperluan retail, biasanya digunakan untuk keperluan produk 
yang dijual di supermarket. 
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2) Barcode untuk packaging, biasanya digunakan untuk pengiriman barang. 
3) Barcode untuk keperluan penerbitan, sering digunakan pada penerbitan suatu 
produk, misalkan barcode yang menunjukkan ISSN suatu buku. 
4) Barcode untuk keperluan farmasi biasanya digunakan untuk identifikasi suatu 
produk obat-obatan. 
5) Barcode untuk kepentingan non retail, misalkan barcode untuk pelabelan 
buku-buku yang ada di perpustakaan. 
b. Keuntungan Barcode 
Keuntungan penggunaan barcode, yaitu : 
1) Proses input data lebih cepat, karena barcode scanner dapat membaca / 
merekam data lebih cepat dibandingkan dengan melakukan proses input data 
secara manual. 
2) Proses input data lebih tepat, karena teknologi barcode mempunyai ketepatan 
yang tinggi dalam pencarian data. 
3) Penelusuran informasi data lebih akurat karena teknologi barcode mempunyai 
akurasi dan ketelitian yang sangat tinggi. 
4) Mengurangi biaya, karena dapat menghindari kerugian dari kesalahan 
pencatatan data dan mengurangi pekerjaan yang dilakukan secara manual 
secara berulang-ulang. 
5) Peningkatan kinerja manajemen, karena dengan data yang lebih cepat, tepat 
dan akurat maka pengambilan keputusan oleh manajemen akan jauh lebih 
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baik dan lebih tepat, yang nantinya akan sangat berpengaruh dalam 
menentukan kebijakan perusahaan. 
6) Memiliki nilai tawar lebih tinggi / prestise serta kemampuan bersaing dengan 
saingan / kompetitor akan lebih terjaga. 
E. Barcode Scanner / Barcode Reader 
Scanner Barcode adalah suatu alat untuk membaca kode baris yang tertera di 
kemasan produk. Barcode scanner tidak akan bekerja dengan sempurna apabila pada 
kode barcodenya terdapat cacat seperti coretan, warna kode terhapus ataupun ketika 
penembakan scanner posisinya tidak center / miring (Yudhanto, 2007). Dalam 
penelitian ini, penulis menggunakan teknologi Barcode Scanner yang telah ada pada 
smartphone Android. 
F. Android 
1. Pengertian Android 
Menurut Teguh Arifianto (2011), Android merupakan perangkat bergerak 
pada sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Menurut Hermawan 
(2011), Android merupakan OS (Operating System) Mobile yang tumbuh ditengah 
OS lainnya yang berkembang dewasa ini. Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat 
ditarik kesimpulan bahwa Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang sedang 
berkembang ditengah OS lainnya. 
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2. Karakteristik Android 
Android memiliki empat karakteristik, yaitu terbuka, semua aplikasi dibuat 
sama, memecahkan hambatan pada aplikasi, dan pengembangan aplikasi yang cepat 
dan mudah. 
3. Android Software Development Kit (SDK) 
Android SDK adalah tool API (Application Programming Interface) yang 
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android 
menggunakan bahasa pemrograman Java. Android merupakan subset perangkat lunak 
untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci yang 
release oleh Google. Saat ini di sediakan Android SDK (Software Development Kit) 
sebagai alat bantu dan API untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform 
Android menggunakan bahasa pemograman java (Safaat H., 2011).  
4. Java SE Development Kit (JDK) 
JDK adalah perangkat lunak yang digunakan untuk melakukan proses 
kompilasi dari kode java ke bytecode yang dapat dimengerti dan dapat dijalankan 
oleh JRE (Java Runtime Envirotment). JDK wajib terinstall pada komputer yang akan 
melakukan proses pembuatan aplikasi berbasis java, namun tidak wajib terinstall di 
komputer yang akan menjalankan aplikasi yang dibangun dengan java. 
5. Android Development Tools (ADT) 
Android Development Tools (ADT) yang lebih dikenal plugin Eclipse. Plugin 
ini yang membuat Eclipse dapat membuat project yang berbasis Android. ADT 
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adalah plugins di Eclipse yang harus diinstall sehingga Android SDK dapat 
dihubungkan dengan IDE Eclipse yang digunakan sebagai tempat coding aplikasi 
Android nantinya. ADT adalah kepanjangan dari Android Development Tolls yang 
menghubung antara IDE Eclipse dengan Android SDK (Safaat H., 2011). 
6. Android Virtual Device (AVD) 
AVD yang merupakan emulator untuk menjalankan program aplikasi Android 
yang dibuat. AVD ini nantinya yang kita jadikan sebagai tempat tes dan menjalankan 
aplikasi Android yang dibuat. AVD berjalan di virtual Manchine (Safaat H., 2011). 
7. Eclipse 
Dalam pengembangan aplikasi Android biasanya para pengembang 
(developer Android) menggunakan Eclipse sebagai Integrated Development 
Environment (IDE). IDE merupakan program komputer yang memiliki beberapa 
fasilitas yang diperlukan dalam pembangunan perangkat lunak. Eclipse tersedia 
secara bebas untuk merancang dan mengembangkan aplikasi Android. Eclipse 
merupakan IDE terpopuler dikalangan developer Android, karena Eclipse memiliki 
Android plug-in lengkap yang tersedia untuk mengembangkan aplikasi Android.  
8. Java 
Menurut Abdul Kadir (2005), java adalah bahasa pemrograman serbaguna 
yang dapat digunakan untuk membuat suatu program. Sedangkan menurut Isak 
Rickyanto (2005), java merupakan teknologi dimana teknologi tersebut mencakup 
java sebagai bahasa pemrograman yang memiliki sintaks dan aturan pemrograman 
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tersendiri, juga mencakup java sebagai platform dimana teknologi ini memiliki 
virtual machine dan library yang diperlukan untuk menulis dan menjalankan program 
yang ditulis dengan bahasa pemrograman java. 
Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa java 
adalah bahasa pemrograman serbaguna yang memiliki sintaks dan aturan 
pemrograman tersendiri yang mana dalam bahasa pemrograman ini dapat 
membangun suatu aplikasi seperti membangun aplikasi pada sistem operasi Android. 
9. Unified Modelling Language (UML)  
Menurut Kristanto (2004), UML (Unified Modelling Language) adalah sebuah 
bahasa pemrograman yang telah menjadi standar untuk merancang dan 
mendokumentasikan sistem perangkat lunak.  
UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem dan 
sudah digunakan secara luas dan menggunakan notasi yang sudah dikenal untuk 
analisa dan desain berorientasi objek. Ada beberapa diagram yang dapat 
dipergunakan untuk memperjelas penggunaan UML dalam pemrograman berorientasi 
objek diantaranya use case diagram, class diagram, component diagram dan physical 
diagram.  
G. MySQL 
MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL 
(DBMS) yang multithread, dan multi-user. MySQL adalah implementasi dari sistem 
manajemen basis data relasional (RDBMS). Pada saat ini MySQL merupakan 
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database server yang sangat terkenal di dunia, semua itu tak lain karena bahasa dasar 
yang digunakan untuk mengakses database yaitu SQL. Dengan menggunakan SQL, 
proses pengaksesan database lebih user-friendly dibandingan dengan yang lain, 
misalnya dBase atau Clipper karena mereka masih menggunakan perintah-perintah 
pemrograman murni (Wikipedia, 2012). 
SQL dapat digunakan secara berdiri sendiri maupun dilekatkan pada bahasa 
pemrograman seperti C dan Delphi. Pernyataan SQL dapat dikelompokan menjadi 
beberapa kelompok, yaitu : 
1. DDL (Data Defination Language) 
DDL berfungsi untuk mendefinisikan atribut basis data, table, atribut (kolom), 
batasan-batasan terhadap suatu atribut, serta hubungan antar tabel. Perintah yang 
digunakan biasanya adalah create, alter, dan drop. 
2. DML (Data Manipulation Language) 
DML berfungsi untuk memanipulasi data yang ada di dalam basis data, 
contohnya untuk pengambilan data, penyisipan data, pengubahan data dan 
penghapusan data. Perintah yang digunakan biasanya adalah insert, delete, update, 
dan select. 
Keunggulan MySQL : 
a. Program yang multi-threaded, sehingga dapat dipasang pada server yang 
memiliki multi-CPU. 
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b. Didukung bahasa pemrograman umum seperti C, C++, Java, Perl, PHP, Python, 
TCL, APls dls. 
c. Bekerja pada berbagai platform. 
d. Memiliki jenis kolom yang cukup banyak sehingga memudahkan konfigurasi 
sistem database. 
e. Memiliki sistem pengamanan yang cukup baik dengan verifikasi host. 
f. Mendukung ODBC untuk OS Microsoft Windows. 
g. Mendukung record yang memiliki kolom dengan panjang tetap. 
h. Software yang free. 
i. Saling terintegrasi dengan PHP. 
H. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan 
simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat memudahkan bagi 
pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
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Tabel II.1  Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator 
awal/akhir program 
Untuk memulai dan mengakhiri suatu 
program 
 
Dokumen 
Menunjukkan dokumen berupa 
dokumen input dan output pada proses 
manual dan proses berbasis komputer 
 
Proses manual 
Menunjukkan proses yang dilakukan 
secara manual 
 
Proses komputer 
Menunjukkan proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 
Arah aliran data 
Menunjukkan arah aliran dokumen antar 
bagian yang terkait pada suatu sistem 
 
Penyimpanan 
manual 
Menunjukkan media penyimpanan 
data/informasi secara manual 
 
Data 
Simbol input/output digunakan untuk 
mewakili data input/output 
 
File harddisk 
Media penyimpanan dari proses entry 
data dan proses komputerisasi 
 
Offline stronge Media penyimpanan data berupa arsip 
 
Keyboard 
Proses penyimpanan menggunakan 
keyboard 
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2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor 
dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II.2  Daftar Simbol Use Case Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Menspesifikkan himpunan peran yang 
pengguna mainkan ketika berinteraksi 
dengan use case. 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang menghasilkan 
suatu hasil terukur bagi suatu aktor.  
 
Sistem  
Menspesifikkan paket yang 
menampilkan sistem secara terbatas. 
 
Undirectional 
Association 
Menggambarkan relasi antara actor 
dengan use case dan proses berbasis 
komputer. 
 
Dependencies or 
Instantitiates 
Menggambarkan ketergantungan 
(dependencies) antar item dalam 
diagram. 
 
Generalization 
Menggambarkan relasi lanjut antar use 
case  atau menggambarkan struktur 
pewarisan antar actor. 
 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 
segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
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Tabel II.3  Daftar Simbol Class Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Class 
Blok-blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi objek. Terdiri 
atas 3 bagian. Bagian atas adalah bagian 
nama dari class. Bagian tengah 
mendefenisikan property/atribut class. 
Bagian akhir mendefenisikan method-
method dari sebuah class.  
 
Association Menggambarkan relasi asosiasi 
 
Composition Menggambarkan relasi komposisi 
 
Dependencies Menggambarkan relasi dependensi 
 Aggregation Menggambarkan relasi aggregate 
 
4. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. 
Tabel II.4  Daftar Simbol Sequence Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Actor 
Menggambarkan actor pada sequence 
diagram 
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Simbol Nama Keterangan 
 
Control 
Menggambarkan unsur kendali pada 
diagram 
 
Boundary 
Menggambarkan kelas batasan 
(boundary) pada diagram 
 
Entity 
Menggambarkan kelas entitas pada 
diagram 
 
Dependencies or 
Instantitiates 
Menggambarkan pesan antar dua objek. 
 
5. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja 
yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas 
tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis dan alur kerja 
operasional secara langkah demi langkah dari komponen suatu sistem. 
Tabel II.5  Daftar Simbol Activity Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang mencerminkan 
eksekusi dari suatu aksi 
 
Start State Bagaimana objek dibentuk atau diawali 
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Simbol Nama Keterangan 
 
End State Bagaimana objek dibentuk atau diakhiri 
 
State Transtition 
State Transtition menunjukkan kegiatan 
apa berikutnya setelah suatu kegiatan 
 
Fork 
Percabangan yang menunjukkan aliran 
pada activity diagram 
 
Join 
Percabangan yang menjadi arah aliran 
pada activity diagram 
 
Decision Pilihan untuk mengambil keputusan 
 
6. Daftar Simbol Flowchart 
Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alir  
(flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir (flowchart) 
digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. 
Tabel II.6  Daftar Simbol Flowchart (Kristanto, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Terminator Permulaan / akhir program 
 
Garis alir (flow line) Arah alir program 
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Simbol Nama Keterangan 
 
Preparation Proses Inisialisasi 
 
Proses 
Proses perhitungan/proses pengolahan 
data 
 
Input/Output 
Proses input/output data, parameter, 
informasi 
 Predendered 
Proccess  
(Sub Program) 
Permulaan sub program/proses 
menjalankan sub program 
 
Decision 
Perbandingan pernyataan, penyeleksian 
data yang memberikan pilihan untuk 
langkah sebelumnya 
 
On Page Connector 
Penghubung bagian flowchart yang 
berada pada satu halaman 
 
Off Page Connector 
Penghubung bagian flowchart yang 
berada pada halaman berbeda 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian kualitatif dengan metode Design and Creation. Penelitian kualitatif 
mempunyai dua tujuan utama, yang pertama yaitu, menggambarkan dan mengungkap 
(to describe and explore) dan kedua menggambarkan dan menjelaskan (to describe 
and explaim). Dipilihnya metode Design and Creation karena disamping melakukan 
penelitian tentang judul ini, penulis juga mengembangkan produk berdasarkan 
penelitian yang dilakukan. 
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di toko-toko (mini market) di Makassar. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi . 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini diperoleh dari website Badan POM dan website 
LPPOM MUI. Selain itu, data juga diperoleh dari data online / internet, buku pustaka 
terkait tentang pembuatan aplikasi pada sistem operasi Android, serta jurnal 
penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan pada penelitian ini. 
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D. Metode Pengumpulan Data 
Didalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa metode dalam 
pengumpulan data, yaitu : 
1. Observasi adalah metode atau cara-cara untuk mengamati keadaan yang wajar 
dan yang sebenarnya. 
2. Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara melihat dokumen-
dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar atau data-data yang bersangkutan. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan 
data pada aplikasi ini adalah smartphone sony xperia dan laptop. 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini diantaranya 
adalah Android Studio, JDK, mySQL, Android SDK, dan Windows 7. 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode analisis kualitatif Analisis 
kuantitatif adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-
kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. Pengolahan 
data kualitatif dalam penelitian akan melalui tiga kegiatan analisis yakni sebagai 
berikut : 
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1. Reduksi Data 
Reduksi data dapat diartikan sebagai suatu proses pemilihan data, pemusatan 
perhatian pada penyederhanaan data, pengabstrakan data, dan transformasi data kasar 
yang muncul dari catatan-catatan tertulis di lapangan.  
2. Penyajian Data 
Penyajian data dapat dijadikan sebagai kumpulan informasi yang tersusun 
sehingga memberikan kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan 
tindakan. Penyajian yang sering digunakan adalah dalam bentuk naratif, bentuk 
matriks, grafik, dan bagan. 
3. Menarik Kesimpulan / Verifikasi 
Pengolahan data kualitatif tidak akan menarik kesimpulan secara tergesa-gesa, 
tetapi secara bertahap dengan tetap memperhatikan perkembangan perolehan data. 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Pada penelitian ini, metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall. Metode waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak 
berurutan, di mana kemajuan dipandang sebagai terus mengalir ke bawah (seperti air 
terjun) melewati fase-fase perencanaan, pemodelan, implementasi (konstruksi), dan 
pengujian. Berikut adalah gambar pengembangan perangkat lunak berurutan / linear. 
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Gambar III.1  Metode Waterfall (Pressman, 2001) 
Dalam pengembangannya, metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang 
runtut yaitu : 
1. Requirement (analisis kebutuhan) 
Tahapan ini akan menghasilkan dokumen user requirement atau bisa 
dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan 
sistem. Dokumen inilah yang akan menjadi acuan sistem analisis untuk 
menerjemahkan ke dalam bahasa pemrograman. 
2. Design System (desain sistem) 
Proses desain akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah perancangan 
perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuat coding. Tahapan ini akan 
menghasilkan dokumen yang disebut software requirement. Dokumen inilah yang 
akan digunakan programmer untuk melakukan aktivitas pembuatan sistemnya. 
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3. Coding and Testing (penulisan sinkode program / implementation) 
Coding merupakan penerjemahan desain dalam bahasa yang bisa dikenali oleh 
komputer. Dilakukan oleh programmer yang akan menerjemahkan transaksi yang 
diminta oleh user. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam 
mengerjakan suatu sistem.  
4. Penerapan / Pengujian Program (Integration and Testing) 
Tujuan testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem 
tersebut dan kemudian bisa diperbaiki. Tahapan ini bisa dikatakan final dalam 
pembuatan  sebuah sistem.  
5. Pemeliharaan (Operation and Maintenance) 
Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti akan 
mengalami perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan karena 
perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan baru, atau karena pelanggan 
membutuhkan perkembangan fungsional.  
H. Teknik Pengujian Sistem 
Teknik pengujian sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah black box 
testing dan white box testing. Black box testing adalah metode pengujian perangkat 
lunak yang menguji fungsionalitas aplikasi yang bertentangan dengan struktur 
internal atau kerja. Pengetahuan khusus dari kode aplikasi / struktur internal dan 
pengetahuan pemrograman pada umumnya tidak diperlukan. Uji kasus dibangun di 
sekitar spesifikasi dan persyaratan, yakni, aplikasi apa yang seharusnya dilakukan. 
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Menggunakan deskripsi eksternal perangkat lunak, termasuk spesifikasi, persyaratan, 
dan desain untuk menurunkan uji kasus. Tes ini dapat menjadi fungsional atau non-
fungsional, meskipun biasanya fungsional. Perancang uji memilih input yang valid 
dan tidak valid dan menentukan output yang benar. Tidak ada pengetahuan tentang 
struktur internal benda uji itu.  
Sedangkan white box testing adalah pengujian yang didasarkan pada pengecekan 
terhadap detail perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program 
secara procedural untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian. 
Secara sekilas dapat diambil kesimpulan white box testing merupakan petunjuk untuk 
mendapatkan program yang benar secara 100%.  
Adapun teknik pengujian sistem yang digunakan yaitu white box dengan 
menggunakan metode Cyclomatic Complelexity (CC). Dalam menguji suatu sistem, 
bagan alir program (flowchart) yang didesain sebelumnya dipetakan ke dalam bentuk 
bagan alir control (flowgraph). Hal ini memudahkan untuk penentuan jumlah region, 
Cyclomatic Complexity (CC) dan independent path. Jika jumlah region, Cyclomatic 
Complexity (CC) dan independent path sama besar maka sistem dinyatakan benar, tetapi 
jika sebaliknya maka sistem masih memiliki kesalahan, mungkin dari segi logika maupun 
dari sisi lainnya.  
Cyclomatic Complelexity (CC) dapat dihitung dengan menggunakan rumus : 
V(G) = E – N + 2 
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Dimana: 
E = jumlah edge pada flowgraph 
N = jumlah node pada flowgraph 
Rancangan tabel uji adalah sebagai berikut : 
Tabel III. 1. Rancangan Tabel Uji 
 
No Menu / Fungsi Pengujian Jenis Pengujian 
1 Flowchart sistem 
Melakukan perhitungan jumlah CC, 
Region dan Path. 
White box 
2 Menu Utama Menampilkan menu utama aplikasi Black box 
3 Cek Produk 
Menampilkan hasil dari pengecekan 
produk berupa data atau informasi 
Black box 
4 Data Teregistrasi Menampilkan list data produk makanan Black box 
5 
Pengaduan 
Konsumen 
Menampilkan call center yang dapat 
dihubungi konsumen 
Black box 
6 Menu Bantuan 
Menampilkan penjelasan mengenai 
fungsi dari menu-menu yang ada 
Black box 
7 Menu Tentang Menampilkan deskripsi aplikasi Black box 
8 Keluar Aplikasi Menutup aplikasi Black box 
9 Admin Melakukan login dan input data Black box 
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Analisis aplikasi didefinisikan sebagai penguraian dari suatu sistem yang utuh ke 
dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan 
mengevaluasi permasalahan dan hambatan yang terjadi pada kebutuhan yang mana 
diharapkan dapat diusulkan. Adapun sistem yang sedang berjalan sekarang dalam 
proses untuk memeriksa apakah produk makanan telah terdaftar atau tidak pada 
Badan POM, dapat digambarkan dalam flow map di bawah ini : 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.1 Flow Map Diagram pada Sistem yang sedang Berjalan 
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Penjelasan dari gambar IV.1 adalah ada dua cara untuk memeriksa produk 
makanan. Pemeriksaan tersebut dilakukan dengan menggunakan nomor registrasi 
produk. Pertama dengan cara memeriksa langsung nomor registrasi pada kemasan 
produk. Pastikan produk tersebut mencantumkan nomor registrasi pada kemasan. 
Cara kedua yaitu memeriksa nomor registrasi melalui website, dengan cara 
memasukkan nomor registrasi produk pada website. Jika nomor registrasi tersebut 
resmi terdaftar maka akan muncul beberapa informasi mengenai produk tersebut. 
B. Analisis Sistem yang diusulkan 
1. Analisis Masalah 
Analisis masalah adalah langkah awal yang diperlukan untuk mengetahui 
permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem yang telah berjalan. Analisis masalah 
yang dimaksud adalah kurangnya minat masyarakat memeriksa produk makanan 
dengan cara menginput nomor registrasi yang tertera pada kemasan dikarenakan digit 
nomor yang terlalu banyak. 
Aplikasi pengecekan keamanan produk makanan berdasarkan aturan Badan 
POM dengan menggunakan barcode berbasis Android adalah aplikasi yang 
digunakan untuk memeriksa produk makanan, sehingga dapat diketahui apakah 
produk makanan tersebut telah terdaftar atau tidak terdaftar pada Badan POM. Selain 
itu juga, memberikan informasi yang lengkap mengenai produk makanan yang telah 
terdaftar. Pengecekan dilakukan dengan menggunakan barcode sebagai objek yang 
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nantinya akan discan melalui handpone dengan menggunakan teknologi barcode 
scanner pada Android yang sudah ada, sehingga prosesnya lebih cepat.  
 
2. Analisis Kebutuhan 
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan antarmuka untuk pembangunan aplikasi ini yaitu sebagai berikut : 
1) Aplikasi yang dibangun akan mempunyai antarmuka yang  familiar dan 
mudah digunakan bagi pengguna. 
2) Aplikasi menampilkan menu utama yang terdiri dari menu cek produk, menu 
data teregistrasi, menu pengaduan konsumen, menu bantuan, menu tentang, 
dan menu keluar. 
3) Menampilkan halaman admin yang terdiri dari halaman login, halaman input 
data, dan halaman tampilan data dalam bentuk web. 
b. Kebutuhan Data 
Data yang diolah aplikasi ini yaitu sebagai berikut : 
1) Data kode barcode produk makanan. 
2) Data informasi produk makanan. 
 
c. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah. 
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Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
1) Menampilkan hasil dari scan barcode produk maupun masukan kode barcode, 
berupa informasi yang lengkap mengenai produk makanan. 
2) Menampilkan data teregistrasi. 
3) Menyediakan call center pada pengaduan konsumen yang digunakan untuk 
menghubungi kantor pusat. 
4) Menyediakan halaman admin dalam bentuk web yang digunakan untuk 
menginput data. 
3. Analisis Kelemahan 
Analisis kelemahan digunakan untuk melihat kelemahan-kelemahan yang 
akan terjadi pada aplikasi ini, dan juga mencerminkan batasan-batasan yang ada pada 
aplikasi ini. Adapun kelemahan-kelemahan yang terdapat pada aplikasi ini adalah 
sebagai berikut : 
a. Berhubung karena database untuk barcode belum terdapat pada Pusat Badan 
POM, maka pada aplikasi ini penulis membuat database sendiri, sehingga 
menyebabkan data-data yang tersimpan dalam database tidak lengkap. Data-data 
yang dimiliki tidak selengkap seperti data-data yang dimiliki oleh Badan POM.  
b. Aplikasi ini khusus digunakan untuk memeriksa produk makanan saja, sehingga 
tidak dapat digunakan untuk memeriksa jenis produk lain seperti minuman, obat-
obatan, dan kosmetik. 
43 
 
 
 
c. Aplikasi ini hanya dapat memeriksa produk makanan yang memiliki kemasan 
dan memiliki barcode. Sehingga tidak dapat digunakan untuk memeriksa produk 
makanan yang tidak memiliki kemasan dan tidak memiliki barcode. 
 
4. Flowmap Sistem yang diusulkan  
Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan pada sistem yang sedang berjalan, 
maka penulis mengusulkan untuk merancang sebuah aplikasi yang bisa membantu 
para konsumen untuk memeriksa produk makanan, sehingga dapat diketahui apakah 
produk makanan tersebut telah terdaftar atau tidak pada Badan POM. Aplikasi yang 
diusulkan ini menggunakan barcode sebagai objek untuk memeriksa produk 
makanan. Gambaran mengenai sistem yang diusukan dapat dilihat pada flowmap di 
bawah ini. 
 
 
 
 
 
Gambar IV.2 Flow Map Diagram Sistem yang diusulkan 
Penjelasan dari gambar IV.2 adalah masyarakat (konsumen) melakukan scan 
pada barcode yang terdapat pada kemasan atau memasukkan kode barcode produk 
yang tertera pada kemasan, kemudian masukan tersebut akan diperiksa pada database 
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menggunakan jaringan internet. Setelah itu, akan tampil hasil berupa data atau 
informasi yang terkait dengan produk makanan tersebut. 
C. Perancangan Sistem 
Perancangan akan dimulai setelah tahap analisis terhadap sistem selesai 
dilakukan. Perancangan dapat didefenisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan 
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu 
kesatuan yang utuh dan berfungsi. 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor 
dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.3 Use Case Diagram 
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2. Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur dari segi 
pendefenisian class-class yang akan dibuat untuk membangun  sistem dan merupakan   
inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Berikut adalah class diagram 
dari aplikasi pengecekan produk makanan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.4 Class Diagram 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan sebuah diagram yang menggambarkan interaksi 
antar masing-masing objek pada setiap use case dalam urutan waktu. Interaksi ini 
berupa pengiriman serangkaian data antar objek-objek yang saling berinteraksi. 
Interaksi-interaksi yang terjadi dalam aplikasi adalah sebagai berikut. 
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a) Sequence diagram untuk memeriksa Produk 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.5 Sequence Diagram Menu Cek Produk 
 
b) Sequence diagram untuk melihat Data Teregistrasi 
 
 
 
 
Gambar IV.6 Sequence Diagram Menu Data Teregistrasi 
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c) Sequence diagram untuk melihat Call Center 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.7 Sequence Diagram Menu Pengaduan Konsumen 
d) Sequence diagram untuk Bantuan 
 
 
 
 
 
Gambar IV.8 Sequence Diagram Menu Bantuan 
e) Sequence diagram untuk Tentang 
 
 
 
 
 
Gambar IV.9 Sequence Diagram Menu Tentang 
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f) Sequence Diagram Aktivitas Admin (melakukan login dan memasukkan data) 
 
Gambar IV.10 Sequence Diagram Aktivitas Admin 
4. Activity Diagram 
Activity diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja atau 
workflow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case 
diagram yang ada. Aktivitas yang terjadi antara lain adalah aktivitas masing-masing 
alur berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana aktivitas ini akan 
berakhir. Berikut ini adalah gambaran dari activity diagram. 
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a) Activity Diagram yang berkaitan dengan Aktivitas Sistem 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.11 Activity Diagram Aktivitas Sistem 
b) Activity Diagram yang berkaitan dengan Aktivitas Admin 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.12 Activity Diagram Aktivitas Admin 
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5. Flowchart (Bagan Alir) 
Flowchart adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alir  (flow) di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir (flowchart) digunakan 
terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Berikut adalah 
flowchart dari sistem : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.13 Flowchart  (Alur Program) 
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6. Perancangan Tabel 
Penggunaan database dalam aplikasi ini yaitu untuk menampung data-data 
tentang produk makanan. Pada aplikasi ini menggunakan dua tabel, yaitu tabel data 
bpom dan tabel data admin. Rincian tabel yang digunakan dalam aplikasi adalah 
sebagai berikut. 
a. Tabel Data Badan POM 
Tabel IV.1 Struktur Tabel Databpom 
No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 
1 Kode_Barcode Varchar 20 Primary Key 
2 Nomor_Registrasi Char 15 
 
3 Nama_Produk Varchar 30 
 
4 Merk Varchar 30 
 
5 Kemasan Varchar 10 
 
6 Jenis Produk Varchar 20 
 
7 Pendaftar Varchar 30 
 
8 Produsen Varchar 30 
 
9 Penerbit Varchar 65 
 
10 Tanggal_Terbit Date 8 
 
 
b. Tabel Admin 
Tabel IV.2 Struktur Tabel Dataadmin 
 
No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 
1 username Varchar 15 
 
2 password Varchar 10 
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7. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna 
dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai 
berikut : 
a. Perancangan Antarmuka Splash Screen 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.14 Desain Antarmuka Splash Screen 
Keterangan Gambar : 
1)  Gambar 
 Akan dibuat dengan berisikan gambar splash screen aplikasi. 
 
 
 
1 
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b. Perancangan Antarmuka Menu Utama 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.15 Desain Antarmuka Menu Utama 
Keterangan Gambar : 
1) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan teks menu utama. 
2) Gambar  
Akan dibuat dengan berisikan gambar. 
3) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button cek produk. 
4) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button data teregistrasi. 
5) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button pengaduan konsumen. 
1 
2 
3 4 
6 8 
5 
7 
1 
2 
3 4 5 
6 7 8 
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6) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button bantuan. 
7) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button tentang. 
8) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button keluar. 
c. Perancangan Antarmuka Menu Cek Produk 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.16 Desain Antarmuka Menu Cek Produk 
Keterangan Gambar : 
1) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan teks cek produk. 
2) Button 
Akan dibuat dengan berisikan button scan barcode. 
1 
2 
3 
4 
5 
1 
2 
3 
4 
5 
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3) Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan edit text yang digunakan untuk memasukkan 
kode barcode. 
4) Button 
Akan dibuat dengan berisikan button cari. 
5) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan hasil dari pengecekan produk. 
d. Perancangan Antarmuka Menu Data Teregistrasi 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.17 Desain Antarmuka Data Teregistrasi 
Keterangan Gambar : 
1) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan teks data teregistrasi.  
1 
2 
1 
2 
56 
 
 
 
2) List View 
Akan dibuat dengan berisikan list data produk makanan yang tersimpan pada 
database. 
e. Perancangan Antarmuka Menu Pengaduan Konsumen 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.18 Desain Antarmuka Menu Pengaduan Konsumen 
Keterangan Gambar : 
1) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan teks pengaduan konsumen. 
2) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button badan pom. 
3) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button halal mui. 
1 
2 
3 
1 
2 
3 
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f. Perancangan Antarmuka Penampil Pengaduan Konsumen 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.19 Desain Antarmuka Penampil Pengaduan Konsumen 
Keterangan Gambar : 
1) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan teks call center. 
2) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button telepon. 
3) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button pesan. 
4) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button faksimile. 
5) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button email. 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
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6) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan image button twitter. 
g. Perancangan Antarmuka Menu Bantuan 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.20 Desain Antarmuka Menu Bantuan 
Keterangan Gambar : 
1) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan teks panduan.  
2) Recyclerview & Cardview 
Akan dibuat dengan berisikan tentang bantuan / panduan aplikasi 
 
 
 
1 1 
2 
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h. Perancangan Antarmuka Menu Tentang 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.21 Desain Antarmuka Menu Tentang 
Keterangan Gambar : 
1) Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan icon aplikasi. 
2) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan deskripsi aplikasi dan pengembang. 
 
 
 
 
 
1 
2 
1 
2 
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i. Perancangan Antarmuka Halaman Admin 
 
 
 
 
 
Gambar IV.22 Desain Antarmuka Halaman Login 
Keterangan Gambar : 
1) Form Login 
Akan dibuat dengan berisikan inputan untuk username dan password, serta 
tombol untuk login. 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.23 Desain Antarmuka Halaman Input Data 
1 
1 
2 
3 
4 
5 
1 
1 
2 
3 
4 
5 
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Keterangan Gambar : 
1) Header 
Akan dibuat dengan berisikan menu-menu. 
2) Inputan Data 
Akan dibuat dengan berisikan inputan-inputan data. 
3) Button  
Akan dibuat dengan berisikan tombol untuk menyimpan data. 
4) Button 
Akan dibuat dengan berisikan tombol untuk reset data. 
5) Footer 
Akan dibuat dengan berisikan footer. 
 
 
 
 
 
Gambar IV.24 Desain Antarmuka Halaman Tampilan Data 
 
1 
2 
4 
5 
3 
4 
5 
3 
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Keterangan Gambar : 
1) Header 
Akan dibuat dengan berisikan menu-menu. 
2) Radio Button 
Akan dibuat dengan berisikan pilihan-pilihan untuk pencarian data. 
3) Button  
Akan dibuat dengan berisikan tombol untuk proses mencari data. 
4) Table 
Akan dibuat dengan berisikan tabel data. 
5) Footer 
Akan dibuat dengan berisikan footer. 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 
A. Implementasi Sistem 
1. Interface (antarmuka) 
a. Antarmuka Splashscreen 
Splashscreen adalah tampilan yang pertama kali muncul sebelum menu utama 
dari aplikasi. Antarmuka splashscreen dapat dilihat pada gambar V.1 di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.1 Antarmuka Splashscreen 
Antarmuka splashscreen berisikan logo aplikasi yang akan tampil ketika aplikasi 
mulai dibuka atau dijalankan. Splashscreen ini akan muncul selama 3 detik, 
kemudian beralih pada tampilan menu utama dari aplikasi. 
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b. Antarmuka Menu Utama 
Menu utama adalah halaman yang akan tampil setelah splashscreen dari aplikasi. 
Antarmuka menu utama dapat dilihat pada gambar V.2 di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.2 Antarmuka Menu Utama 
Antarmuka menu utama ini berisikan beberapa menu yang terdiri dari menu cek 
produk, menu data teregistrasi, menu pengaduan konsumen, menu bantuan, menu 
tentang, dan menu keluar. 
 
c. Antarmuka Menu Cek Produk 
Antarmuka menu cek produk berisikan pilihan untuk memeriksa produk 
makanan, yaitu scan barcode yang ada pada kemasan produk dan masukkan kode 
barcode yang tertera pada kemasan produk. Pengguna aplikasi dapat memilih sesuai 
dengan keinginan untuk memeriksa produk yang akan dikonsumsi. Antarmuka menu 
cek produk dapat dilihat pada gambar V.3 di bawah ini. 
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Gambar V.3 Antarmuka Cek Produk 
d. Antarmuka Menu Data Teregistrasi 
Antarmuka menu data teregistrasi berisikan data-data produk makanan. 
Antarmuka menu data teregistrasi dapat dilihat pada gambar V.4 di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.4 Antarmuka Menu Data Teregistrasi 
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Pada antarmuka menu data teregistrasi ini terdapat list produk-produk makanan 
yang telah terdaftar pada Badan POM. Setiap produk makanan tersebut memiliki data 
informasi seperti kode barcode, nomor registrasi, merk produk, jenis kemasan, jenis 
produk, pendaftar, produsen, penerbit, tanggal terbit, kode halal, dan expaired. 
 
e. Antarmuka Menu Pengaduan Konsumen 
Antarmuka menu pengaduan konsumen berisikan call center. Antarmuka menu 
pengaduan konsumen dapat dilihat pada gambar V.5 di bawah ini. 
 
 
 
 
 
  
 
 
Gambar V.5 Antarmuka Menu Pengaduan Konsumen 
Call center yang terdapat pada menu pengaduan konsumen ini terdiri dari 
telepon, pesan, email, faksimile, dan twitter yang digunakan oleh 
masyarakat/konsumen untuk menghubungi kantor pusat Badan POM atau MUI jika 
ada keluhan maupun sesuatu yang ingin dilaporkan terkait dengan produk makanan. 
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f. Antarmuka Menu Bantuan 
Antarmuka menu bantuan berisikan penjelasan mengenai menu-menu yang ada 
pada aplikasi. Antarmuka menu pengaduan konsumen dapat dilihat pada gambar V.6 
di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.6 Antarmuka Menu Bantuan 
Menu bantuan ini sangat membantu pengguna aplikasi karena pada menu ini 
terdapat panduan atau penjelasan terkait dengan menu-menu yang ada sehingga 
pengguna aplikasi tidak mengalami kesulitan jika menggunakan aplikasi ini. 
g. Antarmuka Menu Tentang 
Antarmuka menu tentang berisikan deskripsi tentang aplikasi. Deskripsinya 
berupa logo aplikasi, judul aplikasi, pengembang aplikasi, dan hal-hal penting lainnya 
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yang terkait dengan aplikasi. Antarmuka menu tentang dapat dilihat pada gambar V.7 
di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.7 Antarmuka Menu Tentang 
h. Antarmuka Menu Keluar 
Antarmuka menu keluar berisikan peringatan ketika pengguna ingin keluar dari 
aplikasi. Peringatan tersebut disajikan dalam bentuk dialog box yang berupa pilihan 
yes jika ingin keluar dari aplikasi dan no jika ingin tetap berada pada aplikasi. 
Antarmuka menu keluar dapat dilihat pada gambar V.8 di bawah ini. 
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Gambar V.8 Antarmuka Menu Keluar 
i. Antarmuka Halaman Admin 
Tampilan pertama yang muncul ketika membuka halaman admin adalah halaman 
untuk login. Pada halaman login ini terdapat username dan password yang harus diisi 
oleh admin ketika ingin login. Antarmuka halaman admin dapat dilihat pada gambar 
V.9 di bawah ini. 
 
 
 
 
 
Gambar V.9 Antarmuka Halaman Login 
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Setelah admin berhasil melakukan login, maka akan muncul halaman utama, 
yang salah satunya yaitu halaman untuk memasukkan data. Admin memasukkan data 
setiap produk makanan, kemudian disimpan. Data yang telah dimasukkan tersebut 
disimpan pada database. Antarmuka halaman untuk memasukkan data dapat dilihat 
pada gambar V.10 di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.10 Antarmuka Halaman Memasukkan Data 
Setelah data-data produk telah tersimpan dalam database, data tersebut dapat 
dilihat kembali pada halaman tampilan data. Tampilan data disajikan dalam bentuk 
tabel. Data tersebut juga dapat ditambah, diubah dan dihapus oleh admin ketika data 
mengalami perubahan. Antarmuka halaman tampilan data dapat dilihat pada gambar 
V.11 di bawah ini. 
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Gambar V.11 Antarmuka Halaman Tampilan Data 
B. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan dengan 
pencarian bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. Pengujian dilakukan 
dengan menguji setiap proses dan kemungkinan kesalahan yang terjadi untuk setiap 
proses. Adapun pengujian sistem yang digunakan adalah black box dan white box.  
1. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai berikut: 
a. Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
b. Menginstall aplikasi Cek Produk pada smartphone tersebut. 
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c. Melakukan proses pengujian. 
d. Mencatat hasil pengujian. 
2. Hasil Pengujian Black Box 
Pengujian black box yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 
mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai 
dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Hasil pengujian black box sebagai berikut. 
Tabel V.1 Tabel Hasil Pengujian Black Box 
    No. Menu / Fungsi Pengujian Keterangan 
1 Menu Beranda Menampilkan menu utama dari aplikasi  Berhasil 
2 Cek Produk 
Menampilkan hasil dari pengecekan 
produk (scan barcode/input kode barcode) 
berupa data-data terkait produk tersebut  
Berhasil 
3 Data Teregistrasi Menampilkan list data produk makanan Berhasil 
4 
Pengaduan 
konsumen 
Menampilkan call center (contact) yang 
dapat dihubungi oleh konsumen  
Berhasil 
5 Menu Panduan 
Menampilkan penjelasan mengenai fungsi 
dari menu-menu yang ada 
Berhasil 
6 Menu Tentang Menampilkan deskripsi aplikasi. Berhasil 
7 Menu Keluar Menutup aplikasi. Berhasil 
8 Admin 
Melakukan login dan memasukkan data. 
Data yang telah dimasukkan tersimpan 
pada database. Juga dapat melakukan 
update dan delete data. 
Berhasil 
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3. Hasil Pengujian White Box 
Pengujian white box adalah pengujian yang didasarkan pada pengecekan 
terhadap detail perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program 
secara procedural untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian.  
 
Rumusan pemetaan flowchart ke dalam flowgraph dan proses perhitungan 
V(G) terhadap perangkat lunak dapat dilihat pada penjelasan berikut : 
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Gambar V.12 Flowchart dan Flowgraph Sistem 
Diketahui : 
N = 26  E = 35  R = 11 
Penyelesaian : 
CC = (35 – 26) + 2 = 11 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-5-11-16-19-22-25-26 
Path 2 = 1-2-3-4-5-11-16-19-18-22-25-26 
Path 3 = 1-2-3-4-5-11-16-19-18-11-16-19-22-25-26 
Path 4 = 1-2-3-4-5-6-12-26 
Path 5 = 1-2-3-4-5-6-7-13-17-20-23-26 
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Path 6 = 1-2-3-4-5-6-7-13-17-20-21-24-26 
Path 7 = 1-2-3-4-5-6-7-13-17-20-21-13-17-20-23-26 
Path 8 = 1-2-3-4-5-6-7-8-14-26 
Path 9 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-15-26 
Path 10 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-26 
Path 11 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-3 
Tabel V.2 Tabel Hasil Pengujian White Box 
 
 
 
 
Pada tabel V.2 dapat dilihat bahwa region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
indenpendent path memiliki nilai yang sama yaitu 11. Maka berdasarkan hasil 
perhitungan tersebut diatas, dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian sistem dengan 
menggunakan white box dengan menggunakan metode Cyclomatic Complexity (CC) 
telah benar dan tidak memiliki kesalahan baik dari segi logika maupun fungsi dan 
layak untuk diimplementasikan. 
C. Pengujian Kelayakan Sistem 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahuai respon pengguna 
terhadap sistem yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner 
(angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan 
Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
CC Region Path Keterangan 
11 11 11 Benar 
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dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan kepada responden yang 
mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti. 
 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini sebagai berikut : 
1. Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi 
2. Kemudahan dalam penggunaan aplikasi  
3. Fungsionalitas aplikasi 
4. Kemanfaatan aplikasi 
5. Rekomendasi pengguna 
 
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. Berikut ini 
adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 15 responden dengan 20 pertanyaan. 
 
Hasil dari pertanyaan kuisioner adalah sebagai berikut. 
 
1. Apakah Anda pernah mengkonsumsi makanan yang tidak memiliki nomor 
registrasi Badan POM ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Pernah 5  33,3%  
Tidak pernah  10  66,6% 
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2. Apakah Anda pernah mengkonsumsi makanan yang tidak memiliki kode halal 
MUI ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Pernah 7  46,6%  
Tidak pernah 8  53,3%  
 
3. Pernahkah Anda memeriksa keamanan ataupun kehalalan makanan sebelum 
dikonsumsi ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Pernah 13  86,6%  
Tidak pernah  2 13,3%  
 
4. Apakah Anda yakin jika makanan yang Anda konsumsi sudah aman dan halal ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Yakin 10   66,6% 
Ragu 4   26,6% 
Tidak yakin 1 6,6% 
 
5. Apakah Anda membutuhkan suatu sarana yang bisa mengecek produk makanan 
yang ingin dikonsumsi ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Perlu 15  100%  
Tidak perlu  0 0%  
 
6. Bagaimana pendapat Anda tentang aplikasi cek produk ini ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Bagus  11   73,3%  
Sangat bagus  2  13,3% 
Kurang bagus 2 13,3% 
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7. Apakah aplikasi cek produk ini bermanfaat untuk para konsumen ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Bermanfaat 13  86,6%  
Biasa saja 2  13,3%  
Tidak bermanfaat 0 0 
 
8. Apakah anda paham dengan menu-menu yang terdapat dalam aplikasi cek 
produk ini ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Paham  14 93,3%  
Paham sekali  1 6,6%  
Sedikit paham 0 0% 
Tidak mengerti 0 0% 
 
9. Apakah desain dan warna dalam aplikasi ini sudah menarik dan tidak 
membosankan ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Menarik 15   100% 
Sangat menarik  0   0% 
Tidak menarik 0 0% 
Cepat bosan 0 0% 
 
10. Apakah Anda mengalami kesulitan saat menggunakan aplikasi ini ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Sulit  0 0%  
Tidak merasa sulit  15 100%  
Tidak mengerti 0 0% 
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11. Bagaimana pendapat Anda dengan informasi tentang produk makanan dalam 
aplikasi ini, apakah sudah lengkap ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Lengkap 10  66,6%  
Kurang lengkap 5  33,3%  
Tidak lengkap 0 0% 
 
12. Bagaimana pendapat anda dengan bahasa yang digunakan pada menu-menu, 
apakah bisa dimengerti ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Mengerti 13   86,6% 
Tidak mengerti  0 0%  
Sangat mengerti 2 13,3% 
Tidak mengerti sama sekali 0 0% 
 
13. Bagaimana pendapat anda dengan fungsi tombol menu-menu yang ada, apakah 
berfungsi dengan baik ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Berfungsi 15 100%  
Sangat berfungsi  0 0%  
Tidak berfungsi 0 0% 
 
14. Apakah Anda nyaman dalam menggunakan aplikasi ini secara keseluruhan ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Nyaman 15  100%  
Sangat nyaman  0 0%  
Tidak nyaman 0 0% 
Tidak nyaman sama sekali 0 0% 
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15. Apakah Anda merekomendasikan aplikasi ini kepada teman Anda untuk 
digunakan sebagai media untuk mengecek produk makanan ? 
Pilihan Jawaban Jumlah  Persentase 
Ya 12  80%  
Tidak  3 20%  
 
16. Menurut Anda, apakah aplikasi cek produk ini penting ? Alasannya ! 
Jawaban : Dari hasil penelitian, 100% mengatakan penting. 
17. Apa kekurangan yang Anda dapat saat memakai aplikasi cek produk ini ? 
Jawaban : Dari hasil penelitian, mengatakan bahwa produk makanannya masih 
sangat kurang. 
18. Apa kelebihan dari aplikasi cek produk ini ? 
Jawaban : Dari hasil penelitian, aplikasi mudah digunakan. 
19. Apa kritik Anda tentang aplikasi cek produk ini ? 
Jawaban : Dari hasil penelitian, perlunya perbaikan interface. 
20. Apa saran Anda tentang aplikasi cek produk ini ? 
Jawaban : Dari hasil penelitian, perlu ditambahkan produk makanan serta 
tambahkan pula produk lain selain makanan.  
 
Berdasarkan hasil dari kuisioner tersebut dapat ditarik pernyataan bahwa 100% 
responden membutuhkan dan tertarik dengan aplikasi cek produk ini. 86,6% 
responden menyatakan bahwa aplikasi ini bermanfaat. Selain itu 100% responden 
menyatakan fungsi aplikasi ini sudah berfungsi dengan baik dan sangat mudah 
digunakan sehingga 80% responden menyatakan aplikasi ini sangat 
direkomendasikan sebagai media untuk memeriksa produk makanan. 
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BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan 
bahwa aplikasi pengecekan keamanan produk makanan berdasarkan aturan Badan 
POM dengan menggunakan barcode berbasis Android ini dapat digunakan untuk 
memeriksa keamanan produk makanan yang ingin dikonsumsi. Dengan aplikasi ini  
dapat diketahui apakah produk makanan tersebut telah terdaftar atau tidak pada 
Badan POM, serta memberikan informasi yang lengkap mengenai produk makanan 
tersebut. Dari hasil pengujian black box dan white box, aplikasi ini dapat menjalankan 
fungsi yang diharapkan. Sementara dari hasil kuisioner, responden mengatakan 
membutuhkan aplikasi cek produk makanan ini karena bermanfaat untuk digunakan 
jika ingin memeriksa produk makanan yang ingin dikonsumsi. 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan yang telah dijabarkan, maka dapat disarankan hal-hal 
sebagai berikut : 
1. Data-data produk makanan dalam aplikasi ini masih kurang, olehnya itu 
diharapkan ke depannya bagi yang ingin mengembangkan untuk dapat 
menyempurnakan aplikasi ini dengan menambahkan lebih banyak data produk 
makanan. 
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2. Aplikasi ini hanya digunakan untuk memeriksa produk makanan saja. Oleh 
karena itu, dapat dikembangkan lagi sehingga dapat digunakan untuk memeriksa 
jenis produk lain seperti minuman, obat-obatan, dan kosmetik. 
3. Pengembangan fitur aplikasi sangat dimungkinkan seiring dengan perkembangan 
teknologi Android. 
4. Agar tujuan dari sistem ini dapat terealisasikan maka partisipasi dari setiap 
masyarakat sangat diharapkan. Salah satu cara agar hal ini dapat tercapai ialah 
dengan menyampaikan kepada teman-teman mengenai adanya sistem ini. 
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